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Orientando o jogador através o L evel 


Como verificamos anteriormente, o efeito de 
“jmersão” não está no sistema formal proposto 
(jogo) mas sim na interação entre jogador e este 
sistema formal (jogar). 
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Nesta interação verificamos 
que podem acontecer dois 
fenômenos distintos: 

A suspensão do descrédito 


O estado de hiper 
concentração, “flow”. 
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Com o passar das gerações e a proposição por parte dos 
designers de games de novas formas de se obter o efeito 
da “imersão”, vai se formando uma espécie de “contrato” 
entre os projetistas e os jogadores 


Vamos chamar este “contrato” de 
linguagem. Esta linguagem que está em 
constante mudança e evolução não se 
nutre somente de si própria, mas faz 
apropriações em outros campos do 
saber, o cinema, a literatura e a 
arquitetura são campos 


Cs so nfrequentemente explorados su 


Vamos examinar alguns aspectos desta linguagem e 
como é construída a comunicação com o jogador 


Como percebemos o universo ? 
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Espaço Virtual 
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O Projeto do ambiente 


virtual deve prever 
auxílios para substituir as 
informações faltantes ao 
sistema de 
sensoriamento, 

reforçando as 


informações que podem 
ser transmitidas. 

As informações visuais e 
sonoras 
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Essa complementação é cada vez mais necessária a medida 
em que a complexidade dos videogames cresce, nos 
primeiros videogames todo o universo do jogo estava 
disponível em uma única tela, hoje é possível a criação de 
mundos difíceis para o jogador compreender. 
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Super Mano Bros. (1985) Super Mario 64 (1996) 


Sistemas de ora sna O da circulação. 


Com o fim de facilitar o estudo e a produção arquitetos e 
level designers tendem a organizar o seu trabalho em 
“pedaços gerenciáveis” de arquitetura e gameplay. 
(aplicação da Análise) 

Há uma linha de pensamento na arquitetura 
(Ching) segundo a qual há 4 modos básicos a 
partir dos quais pode-se organizar qualquer 
esquema. 


São eles o Centralizado, Linear, Radial e Grade 
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Sistemas de organização da circulação. 


Centralizado 


A Organização centralizada acontece quando há um 
espaço que tem função primordial em relação aos outros 
(secundários), geralmente é o maior espaço da construção 
e também frequentemente são espaços grandiosos. A 
função da construção é explicitada neste espaço principal. 
Teatros, Igrejas e arenas desportivas tendem a serem 
organizadas desta forma. 


Este tipo de organização costuma ser usado em multiplayer 
deathmatch levels. 
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Sistemas de organização da circulação. 


Linear 


Sistemas de organização da circulação lineares são aqueles 
onde o espaço é moldado ou formado por um eixo principal ou 
linha principal. Por exemplo uma cidade pequena tem uma rua 
principal que surgiu acompanhando um caminho antigo, uma 
estrada ou ferrovia. Os caminhos abertos aos visitantes de um 
parque, uma linha de laminação de aço. 


Um game onde o ambiente do jogador fosse as cabines de um 
trem ( Unreal Tornement ), um poço de elevador , um túnel de 
mina seriam exemplos dessa organização. 

Esse tipo de organização tem a vantagem de concentrar a 
tensão e o foco do game mas tem a desvantagem de limitar a 
liberdade do jogador ele pode avançar ou recuar. 
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Radial 


Sistemas de organização Radial são semelhantes aos 
centralizados mas o espaço central é menos grandioso 
e não exerce a função principal nesta organização a 
função é distribuída pelos espaços que se irradiam 
deste centro organizador. 
Muitas empresas e prisões são organizadas 
desta maneira. 
Este esquema é empregado em alguns massive 
multiplayer onde o nó central é o ponto de onde 
se pode mudar de mundo 
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Sistemas de organização da circulação. 


Grade 


Sistemas tipo grade se caracterizam por unidades 
básicas que são distribuídas para formar um sistema 
complexo (lego). 
É um ótimo sistema para produzir labirintos e sistemas 
de infra estrutura, muitas cidades americanas foram 
construídas assim (daí o costume de usar números para 
identificar as ruas). 
Nos games esta organização aparece em toda 
ferramenta de criação que precise de um 
espaço cartesiano. 
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Técnicas de Navegação. 


Técnicas usadas nos videogames para facilitar a navegação do 
jogador pela arena do jogo 
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Mapas podem ser usados de forma diegética, ou também 
como um overlay sobre a tela de jogo ou ainda em uma 
tela específica 
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Marcadores. Um marcador realça alguma localização no 
mundo que está ao alcance da visão do jogador através da 
interface gráfica 
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Orientadores. 


Os orientadores indicam pontos de interesse que estão fora 
da sua visão. 


Uma maneira de diferenciá-los é que marcadores ficam em 
determinados lugares do level e o Orientador é levado 


junto com o jogador através do level. O tipo mais comum é 
a bússola ” 


Orientador diegético 


O próprio level é uma ferramenta de navegação, instruindo 
o jogador onde estão a ação e os objetivos do jogo. Ou 
seja estas ferramentas são construídas utilizando-se 
partes do level. 


